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O cenário do jogo Badland é feito de cores análogas. Elas 
criam um visual cromático agradável. Logicamente neste 
caso, o tratamento com luz amplifica a experiência visual. 


Os cenários do jogo 
“Swamp Attack” 
são criados em 
matizes análogas, 
gerando um ar 
suave ao ambiente. 
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e Monocromia: 


> 


Se refere a harmonia que utiliza somente 
uma cor, alterando apenas a tonalidade 
da cor escolhida, ou seja, mudando 
apenas a saturação e o brilho da cor. 


É uma combinação com pouquíssimo 
contraste, mas pode criar o efeito 
“degrade”. 


O contraste 
da cor: 


» O contraste é um poderoso elemento no design. 


» Contraste cromático é a relação entre as cores que define suas diferenças. 
Quando duas cores diferentes entram em contraste, este intensifica as 
diferenças entre ambas. 


» Existem inúmeras formas de se criar contraste. A seguir mostrarei algumas 
aplicações na prática de contraste. 


O contraste que usa 
as cores saturadas do 
circulo cromático. 


e Complementares: 


» Trata-se do contraste 
entre uma cor e sua 
complementar. 


» É um dos mais fortes 
contrastes que 
podemos obter. 


Este contraste explora 
a luminosidade, o 
branco, O preto e a 
gama de cinza. 


Ocorre quando 
coloca-se uma cor 
clara próxima a uma 
cor escura. 


e Quente e Frio: 


Q afa ra-ca an 
> netere-se ao 


contraste das cores 


quentes com as cores 


fyine VIA A VWVAFC* 
ihRas e vice e versa 


e Saturação: 


» Utiliza-se apenas um 
cor. Esse contraste 
usa a intensidade, o 
tom e a luminosidade 
da cor. 


e Perspectiva: 


> A Perspectiva Real, também conhecida como Fotográfica é uma regra utilizada para se representar objetos, 
construções, figuras e a natureza da maneira como são vistos pelo olho humano, em suas formas 
tridimensionais. 


> Foi criada pelos arquitetos da Idade Média, que buscavam uma forma de representar seus projetos da maneira 
mais realista possível. A regra consiste em situar uma linha imaginária (linha do horizonte) à altura dos olhos do 
observador, definindo assim, sua posição em relação ao objeto ou cena observada; tudo que está abaixo da 
linha do horizonte é visto de cima para baixo; aquilo que está acima da linha é visto de baixo para cima e 
quando o objeto está localizado sobre a linha do horizonte, ou seja, no mesmo nível dos olhos do observador, 


não é possível enxergar nem a parte de cima nem a parte de baixo. 


Observando o plano do quadro em 
perspectiva, podemos compreender 


melhor este processo: 


a altura da linha de visão acompanha 
o observador, independente do local 
em que ele se encontra: sentado, em 


pé ou no alto de um edifício. 


A linha de terra é onde o observador 
está situado e o ponto de vista é 
aquele que coincide com os olhos do 
observador sobre a linha do 


horizonte. 


PLANO DO QUADRO EM PERSPECTIVA 


qual to 


As profundidades dos objetos são definidas por meio de pontos colocados sobre 
a linha do horizonte denominados “pontos de fuga”. 


A posição desses pontos sobre a Linha do Horizonte depende do ângulo de visão 

do observador: se o objeto, ambiente ou cena estiver com uma das faces voltada 
para o observador, um ponto apenas é suficiente para desenhar tudo que estiver 
no mesmo plano. Neste caso, o Ponto de Fuga e o Ponto de Vista são os mesmos. 


» Exemplos: 


um ponto de fuga. 


e Exercicio: 


» Quero lembrar que a perspectiva é uma convenção e não deve ser aplicada de forma tão 
rígida ao desenho e a pintura, o que causaria um resultado extremamente duro e frio. A não 
ser no caso de uma perspectiva técnica, como um projeto de arquitetura ou interiores. 


» Desenhar uma cadeira utilizando um ponto de fuga; 
» Lembrando que um dos lados do objeto está frontal a nossa visão; 
» Vamos desenhar um dos lados, assim como no exemplo abaixo. 


1. Lado do objeto frontal Ed 
ao observador 


Defina a posição do objeto em relação à sua vista (linha do horizonte): 
» a) Abaixo da linha do horizonte; 
> b) Sobre a linha do horizonte (altura dos seus olhos); 


» | c) Acima da linha do horizonte. 


Nota: é mais comum vermos os objetos de cima para baixo, ou seja, abaixo da linha do horizonte. 


b) Obpato sobre da Linda do 
Horganta 


A) Otyoto atsexo da Lira do 
Horizonte 


3. Posição do objeto em relação ao observador 


H Es 


entanto + somasndo c) Objeto à direita 
do observador 


Imaginando que o objeto esteja abaixo da linha do horizonte e à esquerda do 
observador, trace a Linha do Horizonte e marque o ponto de fuga, evitando 


colocá-lo muito longe ou muito perto do objeto. 


LINHA DO HORIZONTE PONTO DE FUGA 


4 - Objeto abaixo da linha 
do horizonte e à esquerda 
do observador. 


» Partindo das extremidades da cadeira, puxe as linhas de profundidade do 


objeto para o ponto de fuga. 


LINHA DO HORIZONTE PONTO DE FUGA 


» Defina a profundidade do objeto, lembrando que, pelo fato da cadeira estar de 


perfil sua profundidade é bem menor do que se estivesse de frente. 


e Dois pontos de fuga: 


» Seo observador deslocar-se posicionando-se de canto para o objeto, 
ambiente ou cena é preciso utilizar dois pontos de fuga. 


e Dois pontos de fuga: 


» A maioria dos trabalhos em perspectiva é resolvida com um ou 
dois pontos de fuga, mas existem casos em que são necessários 
três ou mais pontos. 


1. QUANDO UTILIZAR 2 PONTOS DE FUGA 


Quando um objeto exibe as faces referentes a largura e comprimento igual ou 
quase total ao observador, torna-se necessário a utilização de dois pontos de fuga 
e a linha de horizonte. Para você compreender melhor, utilizaremos uma casa 
como exemplo. 


Note que no exemplo a seguir as duas faces frontais estão igualmente 
expostas ao observador, mesmo que suas dimensões de comprimento e largura 
sejam diferentes. Este exemplo também indica que o observador vê a casa de 
cima, é por isso que a linha de horizonte aparece à cima da casa. 


Comprimento Largura 
PF PF 


na ad 


Nestes exemplos a seguir a altura do olhar do observador se encontra 
exatamente na metade da edificação. Os contornos em vermelho representam o 
campo de visão do observador (janela ou folha de papel), sendo que no primeiro 
exemplo os pontos de fuga estão para fora da folha, já que o observador está 
mais próximo da edificação. 


No segundo exemplo os pontos de fuga se encontram dentro da folha, isso 
indica que o observador esta mais distante da edificação. 


>» Exercício: 


- Utilizando dois pontos de fuga, desenhe uma esquina que 
contenha uma sequência de edifícios de diferentes tamanhos. 


e Perspectiva com 3 pontos de fuga: 


> 


Quando observamos um objeto em posição oblíqua a partir de um nível 
visual bastante alto, para melhor representá-lo tridimensionalmente é 
necessário o uso de três pontos de fuga. Dois deles ficam na linha do 
horizonte e o terceiro é representado na vertical do ponto de vista. 
Nessa circunstância, raramente visualizamos a existência de linhas 
horizontais ou verticais na estrutura do objeto. Todas são convergentes 
e deslocam-se para um dos três pontos de fuga. 


F1 HORIZONTE Fz2 


tm 


e Perspectiva com 3 pontos de fuga: 


Desenvolver um concept art de cenário, pensando a composição, a core a 
perspectiva. Escolha um dos temas abaixo: 


Fantasia Medieval; 
Cyberpunk; 
Pós-apocalíptico; 


Tema do Inter (recomendado). 


Primeiro descrevam textualmente a história que o concept contará e qual é a 
coisa mais importante a transmitir. Façam uma pesquisa reunindo referências. 
Lembrem-se da composição e finalizem um concept art de cenário. 


